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Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 
(§) Figurenerkennung fur ein Spiel 

Es wird ein Spiel mit einem Spielfeld aus einer Mehrzahl 
einzelner diskreter Felder und einer Mehrzahl von Spielele- 
menten (1,2, 3) geschaffen. Jedes der Spielelemente (1, 2, 3) 
weist unterschiedliche kodierte Elemente (201. 202, 203) auf, 
die von Sensoren (100) unter den Feldern erfaBt werden. Die 
Ausgange der Sensoren (100) sind mit einer Signalverarbei- 
tungseinrichtung verbunden, iiber die eine Anzeige, Auswer- 
tung oder Speicherung des Spielverlaufs erfolgt. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft ein Spiel mit einer Mehrzahl 
von diskreten Spielelementen, sowie einer eingangssei- 
tig mit den diskreten Positionen verbundenen Einrich- 
tung zum Erfassen eines Besetzt- bzw. Nicht-Besetztzu- 
standes der Positionen. 

Ein derartiges Spiel ist in Form eines Schachspieles 
oder ahnlichem Brettspiel bekannt, wobei unter den ein- 
zelnen Feldern des Schachspieles Sensoren vorgesehen 
sind, mittels deren prufbar ist, ob auf dem Feld ein Spiel- 
element steht oder nicht. Jedes der Spielelemente hat im 
Inneren einen Schwingkreis, der aus einer Induktivitat 
und einer Kapazitit besteht und fUr ein Spielelement 
bzw. einen Spielelementetyp eine spezifische Resonanz- 
frequenz aufweist Dabei werden die Erkennungsver- 
fahren Hallgenerator oder Vermessen der Dampfung 
des Schwingkreises nach einer impulsmaBigen Anre- 
gung verwendet 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein Spiel der eingangs 
beschriebenen Art zu schaf fen, welches universeller ein- 
setzbar ist und welches insbesondere genau erfassen 
kann, welche Figur auf welchem Platz steht, urn Ver- 
wechslungen auszuschlieBen. 

AuBerdem soli die Erkennungsdauer aller Spielele- 
mente auf dem gesamten Spielfeld der menschlichen 
Reaktionszeit entsprechen oder geringer sein (ca. 
0,5 sec). Die Oberflache und/oder die Form des Spiel- 
f elds und der Spielelemente soli nicht verandert werden. 

Diese Aufgabe wird durch ein Spiel der eingangs be- 
schriebenen Art gelost, welches gem&B der Erfindung 
dadurch gekennzeichnet ist, daB die Spielelemente un- 
terschiedlich kodierte Elemente aufweisen, deren Ko- 
dierung von einer Auswertungseinrichtung erfafibar ist 
Die Sensoren der einzelnen Felder sind jeweils gleich. 

Vorteii der Erfindung ist es, daB die Spielelemente 
sehr schnell und sicher erkannt werden. Die Position der 
Spielelemente innerhalb des Spielfelds muB nicht exakt 
sein. GroBe Toleranzen sind, da sie die Erkennungsfa- 
higkeit nicht beeintrachtigen, erlaubt Die Anregung er- 
folgt mit einer sinusformigen Signalquelle, dadurch ent- 
stehen keine Oberwellen, die zu Furikstfirungen auBer- 
halb der Anregungsfrequenz fuhren kdnnen. Durch die 
einzelne. Ansteuerung der Sensoren sind nur sehr gerin- 
ge Energien notwendig, dadurch ist die Storstrahlung 
des Sensors bei der jeweiligen Anregungsfrequenz ex- 
trem gering. Die Erfindung zeichnet sich auBerdem da- 
durch aus, daB zur Messung und Erkennung der Reso- 
nanzfrequenz keine Frequenzmessung und Analog/Di- 
gital- Wandlung notwendig ist, da der Zahlerstand der 
Anregung als MeBergebnis dient Durch das Messen des 
Einsetzens und des Beendens des Saugkreiseffekts und 
Auswertung dieser Informationen ist es moglich, daB die 
Resonanzfrequenzen der kodierten Elemente (201, 202, 
203) sehr eng nebeneinander liegen. Da keine Verande- 
rung der Oberflache und/oder Form des Spielfeldes 
und/oder der Spielelemente notwendig ist, bleibt der 
optische Eindruck des bekannten Spiels z. B. Schach er- 
halten. Im Vergleich zu den bekannten Erkennungsver- 
fahren sind die Signale groB und damit einfach auszu- 
werten. Es mussen auch keine kritischen Zeitkonstanten 
ausgewertet werden. Die Fertigung der einzelnen Kom- 
ponenten ist mit groBen Toleranzen mdglich. Damit 
kGnnen die Fertigungskosten niedrig gehalten werden. 

Weitere Merkmale und ZweckmaBigkeiten der Erfin- 
dung ergeben sich aus der Beschreibung von Ausfiih- 
rungsbeispielen anhand der Figuren. Von den Figuren 
zeigt 
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Fig. 1 Darsteliung des Spielfeldes und der Spielele- 
mente; 

Fig. 2 einen Teilschnitt entlang der Linie A-B des 
Spielfeldes und der Spielelemente; 
5 Fig. 3 eine schematische Darsteliung der Strompfade 
zur Versorgung einer Mehrzahl von Sensoren; 

Fig, 4 ein Blockschaltbild einer Empfangs- und Aus- 
werteeinrichtung. 
Fig. 4 eine Kennlinie der Sensorspannung uber der 

io Frequenz ohne Spielelement. 

Fig. 6 eine Kennlinie der Sensorspannung uber der 
Frequenz mit Spielelement 

In Fig. 1 ist als Ausfuhrungsbeispiel ein Schachbrett 
(10) gezeigt, welches in Qblicher Weise aus 64 Feldern 

15 (11, 12, 13) besteht Die Spielelemente (1, 2, 3) werden 
auf den Spielfelder (11. 12, 13) gesetzt und uber den 
Sensor (100) erkannt Wie am besten aus Fig. 2 und 4 
ersichtlich ist, befindet sich der Sensor (100) jeweils un- 
ter der Oberflache des Spielbretts und ist in Form einer 

20 Spuie, eines Widerstands und einem Vollweggleichrich- 
ter ausgebildet Die einzelnen Spuien, Widerstande und 
Vollweggleichrichter sind, wie am besten aus Fig. 3 er- 
sichtlich ist, fiber Multiplexeinrichtungen (50, 51) und 
den Auffangspeicher (160) mit dem Sinusgenerator (90) 

25 verbunden. 

Jedes der Spielelemente (1, 2, 3) weist, wie am besten 
aus Fig. 2 ersichtlich ist, im Inneren kodierte Elemente 
(201, 202, 203) auf, die aus einen Schwingkreis bestehen, 
wobei die Spuien bzw. Kondensatoren der einzelnen 

30 Spielelemente (1, 2, 3) so ausgewahlt sind, daB sie eine 
unterschiedliche Resonanzfrequenz aufweisen. 

Die Schwingkreise sind so in den Spielelementen (1, 2, 
3) angeordnet, dafi sie mit ihrer bodenseitigen Stirnfla- 
che moglichst mit der Bodenflache abschlieBen. 

35 Die Spielelemente (1, 2, 3) sind so beschaffen, daB sie 
sowohl auf einer ebenen als auch auf einer beliebig 
strukturierten Oberflache auf ein diskretes Feld (11, 12, 
13) gesetzt werden konnea Dabei kann, wie am besten 
aus Fig. 1 ersichtlich, das Feld (11, 12, 13) auch groBer 

40 sein als die Bodenflache der Figur. Es ist eine groBe 
Toleranz der Stellflache innerhalb des markierten Fel- 
des (11, 12, 13) erlaubt Das Spielelement (1, 2, 3) muB 
zum iiberwiegenden Teil auf dem Spielfeld (11, 12, 13) 
stehen, so daB seine Position eindeutig erkennbar ist 

45 Im Spielfeld ist wie in Fig. 3 und 4 am besten ersicht- 
lich, unter jedem einzelnen Feld (11, 12, 13) ein Sensor 
(100), bestehend aus einer Spule, einem Widerstand und 
einem Vollweggleichrichter angebracht Der Vollweg- 
gleichrichter ist nach dem Greinacher Prinzip ausgelegt, 

so kann aber auch jede andere Vollweggleichrichtungs- 
schaltung besitzen. Der Widerstand vor der Spule und 
der Vollweggleichrichter nach der Spule sorgen dafiir, 
daB keine Parasitarkapazitaten das Signal beeinflussen. 
Ober zwei Multiplex-Einrichtungen (50, 51), wird eine 

55 sinusformige Anregung auf einen einzigen Sensor (100) 
gegeben. Es ist damit sichergestellt, daB nur ein Pfad 
durchgeschaltet ist (siehe Fig. 3). Es kann auch eine an- 
dere Schwingungsform verwendet werden. In Fig. 5 ist 
die Amplitude des Signals gemessen am Sensor (100) 

60 uber der Frequenz bei einem nicht besetzten Feld (11, 
12, 13) abgebildet In Fig. 6 ist die Amplitude des Signals 
gemessen am Sensor (100) uber der Frequenz bei einem 
mit einem Spielelement (1, 2, 3) besetzten Feld (11, 12, 
13) abgebildet Die in Fig. 5 und 6 gezeigten Kurven 

65 kdnnen auch jede andere beliebige Form haben. Fur die 
Erkennung des Spielelements (1, 2, 3) wird die Abwei- 
chung im Kurvenverlauf der Signalamplitude fiber der 
Frequenz zwischen den Sensor (100) und dem Referenz- 



3 

sensor (101) verwendet. Wenn auf dem diskreten Feld 
, (It; 12, 13) ein Spielelement (1, 2, 3) stent, so wird bei 
Anregung mit der Resonanzfrequenz des Spielelements 
der Spule Energie entzogen. Dieser Saugkreiseffekt 
wird mit einem Referenzsensor (101), der ebenfalls mit 
einem Widerstand und einem Vollweggleichrichter in 
der gleichen Art wie der Sensor (100) beschaitet ist und 
der ebenfalls auf die gleiche Art und Weise angeregt 
wird wie der Sensor (100), uber eine Vergleichseinheit 
(60) verglichen. 

Ist das Signal an dem Sensor (100) von dem des Refe- 
renzsensors (101) verschieden, so entspricht die Fre- 
quenz der Anregung der Resonanzfrequenz des 
Schwingkreises im kodierten Element (201, 202, 203) in 
dem Spielelement (1, 2, 3). Damit ist eine eindeutige 
Zuordnung, eines Spielelement (1, 2, 3) zu einem Spiel- 
feld(ll,12,13)moglich. 

Die sinusfdrmige Anregung erfolgt uber einen von 
einem Taktgenerator (120) getakteten Zahler (70), der 
von einem Signal (140) der Auswertungseinheit (300) 20 
freigegeben wird, dem ein Digital/Analogwandler (80) 
nachgeschaltet ist. Mit diesem Analogsignal wird ein 
Sinusgenerator (90) angesteuert Dabei ist jede Hone 
des Ausgangssignals des Digital/Analogwandlers (80), 
der Hohe der Frequenz des Sinusgenerators (90) zuge- 25 
ordnet Das Ergebnis der Messung ist im Zahlerstand 
der Anregung beim Einsetzen beziehungsweise beim 
Beenden des Saugkreiseffekts festgehalten, so daB keine 
Frequenzmessung und/oder Analog/Digitalwandlung 
notwendig ist. Sobald namlich der Saugkreiseffekt wirk- 30 
sam wird, gibt die Vergleichseinheit (60), die das Signal 
an dem Sensor mit dem Signal an dem Referenzsensor 
vergleicht, ein Signal (150) ab und der Zahlerstand des 
Zahlers (70) wird festgehalten und abgespeichert. Bei 
Beendigung des Saugkreiseffekts wird wiederum von 35 
der Vergleichseinheit ein Signal abgegeben und der 
Zahlerstand wird erneut ausgelesen und abgespeichert. 
Mit einem oder beiden Zahlerstanden kann die Klassifi- 
zierung des jeweiligen Spielelements in der nachge- 
schalteten Auswerteeinheit (300) erfolgen. 40 

Der Zahler (70) kann auch so ausgebildet sein, daB er 
als Vor/Ruckwartszahler in zwei Richtungen zahlt und 
durch das Signal der Vergleichseinheit (60) jeweils in 
seiner Zahlrichtung umgeschaltet wird. Dadurch zahlt 
er bis zum Einsetzen des Saugkreiseffekts und schwingt 45 
dann im einen Zahlerimpuls hin und her. Storungen im 
System werden dadurch unterdruckt. Nach einer defi- 
nierten Zeit, die mindestens dem Durchzahlen des 
Nichtbesetztzustandes entspricht, wird der Zahlerstand 
von der Auswerteeinheit ausgelesen. 50 

Grundsatzlich konnen einander entsprechende Spiel- 
elemente (1, 2, 3), wie beispielsweise mehrere schwarze 
Bauern oder mehrere weiBe Bauern kodierte Elemente 
(201, 202, 203) mit gleicher Resonanzfrequenz aufwei- 
sen. Vorzugsweise erhalten aber alle verschiedenen 55 
Spielelemente (1, 2, 3) unterschiedliche Resonanzfre- 
quenzen in den kodierten Elementen (201, 202, 203), so 
daB eine unterschiedliche Kodierung fur alle Spielele- 
mente (1, 2, 3) erfolgt. 

Bei Benutzung des Spiels werden die einzelnen Spiel- 60 
elemente (t, 2, 3) auf die Felder (11, 12, 13) gesetzt, 
Durch die unterschiedliche Resonanzfrequenz in den 
Schwingkreisen der kodierten Elemente (201, 202, 203), 
wird liber den Sensor (100) nicht nur die Tatsache, daB 
ein Spielelemente (1, 2, 3) auf dem Feld (11, 12, 13) steht, 55 
sondern der Typ des Spielelementes (1, 2, 3) selbst er- 
faBt. Der Spielverlauf wird tiber die Auswertungseinheit 
(300) und den zugehdrigen Mikroprozessor erfaBt und 
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gespeichert. Es kann eine Auswertung erfolgen, bei- 
spielsweise durch Anzeigen auf einem Bildschirm, Aus- 
drucken auf einem Drucker oder Auswertung durch ei- 
nen Computer, z. B. Schachcomputer. 
5 In der obigen Beschreibung wurde das Spiel anhand 
eines Schachspieles erlautert Das Spiel kann aber auch 
andere Formen haben, beispielsweise die eines Miihle- 
Spiel aus einem entsprechenden Brett mit zugehorigen 
Spielelementen. Da bei manchen Spielen die Spielsitua- 
10 tion es erfordert, daB Spielelemente eine andere Funk- 
tion ubernehmen, kfinnen zusatzliche Spielelemente (1, 
2, 3) eingefuhrt werden, die dann eine Jokerfunktion 
haben. Die Spielelemente mit Jokerfunktion haben eige- 
ne kodierte Elemente (201, 202, 203) und entsprechend 
15 unterschiedliche Resonanzfrequenz zur Erkennung. 

Patentansprilche 

1. Spiel mit einem einer Mehrzahl von diskreten 
Feldern (11, 12, 13) aufweisenden Spielfeld und ei- 
ner Mehrzahl von diskreten Spielelementen (1, 2, 
3), sowie einer eingangsseitig mit den diskreten Fel- 
dern verbundenen Sensoren (100) zum Erfassen ei- 
nes Besetzt- bzw. Nichtbesetztzustandes der Fel- 
der (11, 12, 13), dadurch gekennzeichnet, daB die 
Spielelemente (1,2, 3) unterschiediich kodierte Ele- 
mente (201, 202, 203) aufweisen, deren Kodierung 
von dem Sensor (100) erfaBbar ist. 

2. Spiel nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, 
daB die kodierten Elemente (201, 202, 203) als 
Schwingkreise bestehend aus einer Spule und ei- 
nem Kondensator ausgebildet sind. 

3. Spiel nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB im Spielfeld an jedem diskreten Feld 
(11, 12, 13) ein Sensor (100), bestehend aus einer 
Spule, einem Widerstand und einem Vollweggleich- 
richter, eingebaut ist, der von einem Signalgenera- 
tor mit verschiedenen Frequenzen angeregt wird. 

4. Spiel nach Anspruch 1 bis 3, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB durch die Kopplung bei einer be- 
stimmten Frequenz Energie der Spule des Sensors 
(100) unter dem diskreten Spielfeld (11, 12, 13) ent- 
zogen wird, die der Resonanzfrequenz des kodier- 
ten Elements (201, 202, 203) Spielelements (t, 2, 3) 
entspricht 

5. Spiel nach Anspruch 1 bis 4, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB das Signal an dem jeweiligen Sensor 
bei der jeweiligen Frequenz ist das Erkennungskri- 
terium nach dem Saugkreisprinzip ist 

6. Spiel nach Anspruch 1 bis 5, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB eine sinusfdrmige Anregung des Sen- 
sors (100) erfolgt. 

7. Spiel nach Anspruch 6, dadurch gekennzeichnet, 
daB eine beliebige Anregung des Sensors (100) er- 
folgt 

8. Spiel nach Anspruch 1 bis 7, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB das zu messende Signal an dem jewei- 
ligen Sensor (100) mit dem Signal eines auBerhalb 
der Felder (11, 12, 13) liegenden in gleicher Konfi- 
guration beschalteten Referenzsensors (101) vergli- 
chen wird. 

9. Spiel nach Anspruch 1 bis 8, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Anregung durch einen digitalen 
Code uber einen Digital/Analog- Wandler und ei- 
nen signalabhangigen Sinusgenerator erzeugt wird. 

10. Spiel nach Anspruch 1 bis 9, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB beim Einsetzen des Saugkreiseffekts 
am Sensor (100) eine Vergleichseinheit (60) ein Si- 
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gnal abgibt und den Zahlerstand festhalt und ab- 
speichert 

11. Spiel nach Anspruch 1 bis 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB bei Beendigung des Saugkreiseffekts 
am Sensor (100), eine Vergieichseinheit (60) ein Si- 5 
gnal abgibt und den Zahlerstand festhalt und ab 7 
speichert 

12. Spiel nach Anspruch 10 und 11, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB sowohl der Zahlerstand beim 
Einsetzen des Saugkreiseffekts am Sensor (100), als io 
auch der Zahlerstand bei der Beendigung des Saug- 
kreiseffekts am Sensor (100), sowie die Verkntip- 
fung dieser beiden Informationen fiir die Erken- 
nung der Spielelemente einzeln oder zusammen 
herangezogen werden. 15 

13. Spiel nach Anspruch 1 bis 12, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Zahler in Form eines Vor/Ruck- 
wartszahlers ausgebildet ist, der durch die Ver- 
gieichseinheit (60) in seiner Zahlweise umgekehrt 
wird. 20 

14. Spiel nach Anspruch 1 bis 13, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Zahlerstand bei dem die Um- 
schaltung dauernd erfolgt, der Spielfigur zugeord- 
netwircL 

15. Spiel nach Anspruch 1 bis 14, dadurch gekenn- 25 
zeichnet, daB Spielelemente (1, 2, 3) mit von ande- 
ren Spielelementen unterschiedlichen kodierten 
Elementen (201, 202, 203) als Joker eingesetzt wer- 
den. 
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